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ABSTRAK 
 
Rancang bangun ‘magic book’ objek  wisata unggulan Lampung  ini diproyeksikan 
sebagai  inovasi  promosi pariwisata menggunakan teknologi komputer grafis yang 
menarik, informatif serta interaktif, karena dapat  menghadirkan tiruan objek yang 
dipromosikan sehingga  calon pengunjung seolah dapat berada dan melihat secara 
langsung keindahan objek wisata alam  yang ditawarkan. Berbeda dengan video 
promosi, teknologi yang akan diterapkan ini bersifat interaktif dan lebih menarik karena 
informasi yang dapat ditampilkan tidak hanya berupa teks dan gambar saja seperti yang 
biasanya terdapat pada booklet konvensional, tetapi juga dapat menampilkan objek 3D, 
video, suara serta animasi secara real time, sehingga booklet ini nantinya layaknya 
seperti sebuah buku yang ‘ajaib’.    
Penerapan teknologi augmented reality (AR) untuk promosi merupakan terobosan 
baru yang cukup memiliki prospek cerah dimasa mendatang. Dengan diterapkan 
teknologi AR pada booklet wisata ini diharapkan dapat mendukung promosi wisata 
unggulan Lampung dan target yang diharapkan yaitu meningkatkan jumlah wisatawan 
baik lokal maupun mancanegara. Rancang bangun aplikasi komputer ini dikembangkan 
menggunakan salah satu metode pengembangan software yaitu ‘waterfall’. Dalam 
penelitian ini, akan dilakukan serangkaian kegiatan seperti survey, wawancara dan 
observasi dalam rangka memperoleh informasi kebutuhan sistem, perancangan dan 
dilanjutkan dengan tahapan implementasi dengan mengisi konten booklet multimedia 
pada booklet menggunakan tools seperti pengolah video, suara, foto atau gambar, serta 
animasi 3D. Selanjutnya dilakukan penyusunan coding program AR menggunakan 
bahasa pemrograman C++ serta library grafis komputer. Pada tahap selanjutnya 
dilakukan pengujian aplikasi.   
 
Kata Kunci : Magicbook, ARtoolkit, Augmented Reality, multimodal, tourism object. 
 
ABSTRACT 
 
Promotion is a way to promote and one of activity was doing in order to attract 
customers’ interest, common  media which use to promote tourism object is brochure. 
Convensional brochure has some limmitation information format. We proposed a new 
technology which can implement to augmented multimodal information to brochure, 
namely Augmented Reality. So the brochure have many contains such as text, image, 3D 
object, animation, audio and video. Hence, this brochure looklike a “magicbook”. In 
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order to implement virtual object in this brochure, we developt computer graphics 
application using C++ language, OpenGL, and ARToolkit library. This magicbook will 
use to promote four tourism object in Lampung Province, namely Anak Gunung 
Krakatau, Teluk Kiluan, Tanjung Setia and Way Kambas. 
 
Keyword : Magicbook, ARtoolkit, Augmented Reality, multimodal, tourism object. 
 
 
1. PENDAHULUAN 
 
Untuk memajukan sektor pariwisata suatu daerah, perlu dilakukan 
pengembangan, penyediaan sarana dan fasilitas, pengelolaan, serta promosi. 
Promosi atau pengenalan objek wisata mempunyai posisi yang penting dalam 
upaya meningkatkan jumlah pengunjung bail wisatawan lokal maupun 
mancanegara. Propinsi Lampung sebagai propinsi yang terletak di pulau Sumatra 
memiliki potensi pariwisata yang cukup berprospek jika dikelola dengan baik. 
Salah satu upaya yang dapat diupayakan adalah sosialisasi dan promosi. Promosi 
yang dilakukan saat ini umumnya menggunakan media pamflet, booklet dan 
sejenisnya, karakteristik media konvensional umumnya tidak interaktif karena 
tidak didukung  penggunaan teknologi komputer secara maksimal. Menurut data 
statistic terjadi penurunnya kunjungan wisatawan pada Januari 2013 sekitar  
5,88%. (www.bps.go.id). 
Tonggak sejarah telah di toreh pada 12-16 oktober 2011 yang baru lalu 
dimana saat itu Lampung di beri kepercayaan oleh pemerintah Pusat sebagai 
penyelenggara Tourism Indonesia Mart and Expo (TIME). Dengan demikian 
Lampung menjadi provinsi pertama di pulau sumatera yang dipercaya sebagai 
tuan rumah event pariwisata dunia. Namun promosi selama ini masih 
konvensional dimana dilakukan tidak berbeda jauh dengan kegiatan promosi pada 
tahun-tahun sebelumnya. 
Peningkatkan promosi wisata perlu adanya inovasi dalam berbagai bagian, 
salah satunya pada media promosi dengan mengembangkan buklet wisata 
unggulan Lampung yang menerapkan teknologi komputer grafis yang dapat 
menghadirkan objek virtual dan bersifat interaktif, sehingga disebut magic book 
objek wisata unggulan Lampung secara penampilan akan terlihat lebih menarik 
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serta interaktif maka dengan memanfaatkan teknologi Augmented Reality [AR] 
yang merupakan varians dari teknologi virtual reality, penerapan teknologi ini 
dipandang cocok untuk media promosi namun di Indonesia belum banyak yang 
memanfaatkannya, khusunya untuk kegiatan promosi pariwisata. Oleh karenanya 
realisasi penggunaan teknologi AR untuk pariwisata Lampung juga diharapkan 
akan memiliki dampak yang positif serta kontribusi bagi Dinas Pariwisata 
Lampung khusunya dan kepariwisataan Indonesia pada umumnya. 
 
2. METODE PENELITIAN 
 
Untuk menunjang kegiatan promosi objek wisata unggulan Lampung, pada 
penelitian ini dilakukan pengembangan aplikasi computer graphics menggunakan 
teknologi Augmented Reality untuk menambahkan konten multimedia (video, 
audio, gambar animasi) pada booklet konvensional  pariwisata lampung agar 
informasi yang ada lebih menarik dan interaktif sehingga diharapkan dapat 
meningkatkan minat pengunjung lokal, nasional maupun mancanegara.  
 
2.1. Augmented Reality 
Augmented Reality atau realitas tertambah merupakan salah satu teknologi 
multimedia yang dapat menggabungkan dunia nyata dengan dunia maya. 
Augmented Reality dibuat dengan menggunakan komputer yang mengenerate 
secara otomatis objek virtual, kemudian menampilkannya secara realtime. Untuk 
menampilkan objek maya tersebut, diperlukan perangkat tambahan yaitu marker. 
Marker merupakan kertas berpola yang digunakan untuk mengenerate objek 
virtual sehingga dapat ditampilkan secara otomatis dan realtime. 
[12]
 
AR memiliki 3 keunggulan yang menyebabkan teknologi ini dipilih oleh 
banyak pengembang: 
1. Dapat memperluas persepsi user mengenai suatu objek dan memberikan 
‘user experience’ terhadap objek 3D yang ditampilkan; 
2. Memungkinkan user melakukan interaksi yang tidak dapat dilakukan di 
dunia nyata; 
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3. Memungkinkan untuk menggunakan beragam tools (perangkat) sesuai 
kebutuhan dan ketersediaan 
Penggunaan teknologi AR diterapkan secara luas dalam berbagai bidang. 
Berikut adalah contoh penerapan teknologi AR : 
 Dalam bidang Industri 
 
Gambar 1. Penerapan AR dalam bidang Industri 
  Dalam bidang medis 
 
 
 
Gambar 2. Penerapan AR dalam bidang medis 
 Dalam bidang entertainment/games 
 
Gambar 3. Penerapan AR dalam bidang games 
2.2. Deskripsi Magicbook wisata unggulan Lampung 
Mekanisme aplikasi terlihat pada gambarblok pada gambar 5: 
 
 
 
 
 
 
Gambar 4. Blok Diagram 
Marker Objek 
(pada Booklet) 
Kamera Graphics 
Processing Unit 
Objek 3 
Dimensi 
User Monitor 
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Garis pada blok diagram menggambarkan aliran proses dari marker 
diidentifikasi oleh kamera yang terhubung ke komputer, kemudian marker yang 
telah teridentifikasi diproses dengan unit pemrosesan komputer yaitu CPU, 
setelah itu ditampilkan di monitor berupa objek 3 dimensi yang dapat dilihat oleh 
user yang menggunakan sistem ini.  
 
2.3. Use case diagram 
 
 
2.4. Perancangan User Interface Tambahan Untuk informasi Audio dan 
Video 
 
Interface tambahan berfungsi untuk menampilkan informasi tambahan 
berupa audio dan video. Informasi tambahan berupa audio ditampilkan dengan 
mengklik tombol audio, dan informasi tambahan berupa video ditampilkan dengan 
mengklik tombol video. Interface tambahan dibuat dengan menggunakan 
Macromedia Flash Player 8. 
 
 
 
 
 
 
 
Melihat Objek 3D 
Melihat Teks Virtual 
Melihat Animasi 
Melihat Video 
Mendengar Audio 
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Melakukan interaksi 
User 
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Gambar 5. User Interface load audio, video dan teks 
2.5  Implementasi 
Spesifikasi software yang digunakan dalam pembangunan aplikasi Magicbook 
wisata unggulan Lampung  yaitu : 
 
 Sistem Operasi Microsoft Windowsseven. 
 Software libraryARtoolkit 
 Rendering engineOpenGL 
 CompilerMicrosoft Visual C.Net 2003 
 3D  ModellerAutodesk 3DS Max  
  Material Modeller  Adobe Photoshop CS 2 
 Video Editor  Ulead Visual Studio Plus 11.5 
 Sound Editor  Free Audio Ripper 4.5 
 Interface Modeller Macromedia Flash Player 8 
 Layout book designMicrosoft power point  
 
Berikut adalah tampilan halaman-halaman magicbook wisata unggulan 
Lampung : 
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Gambar 6  Cover depan buku magic book 
 
__________________________________
Wisata Unggulan Lampung
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Gambar 7.  layout halaman daftar isi 
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__________________________________
Wisata Unggulan Lampung
Taman Nasional Way Kambas adalah taman nasional perlindungan
gajah yang terletak di daerah Lampung tepatnya di kecamatan
labuhan ratu lampung timur, Indonesia. Gajah sumatera (Elephas
maximus sumatranus) yang hidup di kawasan ini semakin berkurang
jumlahnya. Taman Nasional Way Kambas berdiri pada tahun 1985
merupakan sekolah gajah pertama di Indonesia. dengan nama awal
Pusat Latihan Gajah (PLG) namun semenjak beberapa tahun terakhir
ini namanya berubah menjadi Pusat Konservasi Gajah (PKG) yang
diharapkan mampu menjadi pusat konservasi gajah dalam
penjinakan, pelatihan, perkembangbiakan dan konservasi. Hingga
sekarang PKG ini telah melatih sekitar 300 ekor gajah yang sudah
disebar ke seluruh penjuru Tanah Air. Di Way Kambas juga tedapat
International Rhino Foundation yang bertugas menjaga spesies
badak agar tidak terancam punah.
M
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Taman Nasional Way Kambas
merupakan suaka alam dataran
rendah dengan luas sekitar
126.000 Ha. 
 
 
Gambar 8. Objek wisata Way Kambas 
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Wisata Unggulan Lampung
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Krakatau adalah kepulauan vulkanik yang masih aktif dan
berada di Selat Sunda antara pulau Jawa dan Sumatra
Menurut para peneliti di University of North Dakota, ledakan
Krakatau bersama ledakan Tambora (1815) mencatatkan nilai
Volcanic Explosivity Index (VEI) terbesar dalam sejarah modern.
The Guiness Book of Records mencatat ledakan Krakatau sebagai
ledakan yang paling hebat yang terekam dalam sejarah. Ledakan
Krakatau tahun 1883 telah melemparkan batu-batu apung dan
abu vulkanik dengan volume 18 kilometer kubik. Semburan
debu vulkanisnya mencapai 80 km. Benda-benda keras yang
berhamburan ke udara itu jatuh di dataran pulau Jawa dan
Sumatera bahkan sampai ke Sri Lanka, India, Pakistan, Australia
dan Selandia Baru.
Mulai pada tahun 1927 atau + 40 tahun setelah meletusnya
Gunung Krakatau, muncul gunung api yang dikenal sebagai
Anak Krakatau dari kawasan kaldera purba tersebut yang
masih aktif dan tetap bertambah tingginya. Kecepatan
pertumbuhan tingginya sekitar 20 inci per bulan. Setiap tahun ia
menjadi lebih tinggi sekitar 20 kaki dan lebih lebar 40 kaki.
Penyebab tingginya gunung itu disebabkan oleh material yang
keluar dari perut gunung baru itu. Saat ini ketinggian Anak
Krakatau mencapai sekitar 230 m di atas permukaan laut,
sementara Gunung Krakatau sebelumnya memiliki tinggi 813
meter dari permukaan laut.
Menurut Simon Winchester, sekalipun apa yang terjadi dalam
kehidupan Krakatau yang dulu sangat menakutkan, realita
geologi, seismik serta tektonik di Jawa dan Sumatera yang aneh
akan memastikan bahwa apa yang dulu terjadi pada suatu
ketika akan terjadi kembali. Tak ada yang tahu pasti kapan Anak
Krakatau akan meletus. Beberapa ahli geologi memprediksi
letusan ini akan terjadi antara 2015-2083. Namun pengaruh dari
gempa di dasar Samudera Hindia pada 26 Desember 2004 juga
tidak bisa diabaikan.
 
Gambar 9.  Objek wisata Anak Gunung Krakatau 
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Wisata Unggulan Lampung
Teluk
Kiluan
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Di Pulau ini anda dapat melihat kumpulan Lumba-Lumba yang
jumlahnya ratusan ekor. Setidaknya ada dua jenis Lumba-
Lumba di perairan ini, spesies pertama adalah Lumba-Lumba
Hidung Botol (Tursiops Truncatus) dengan badan yang lebih
besar dan pemalu. Spesies yang kedua adalah Lumba-Lumba
Paruh Panjang (Stenella Longirostris) yang bertubuh lebih kecil
dan senang melompat.
Selain itu Anda juga bisa keliling Pulau dengan Perahu Katir
sambil menikmati pemandangan yang indah. Sore hari, Anda
bisa melihat primata berbulu hitam dan bersuara nyaring
saling bersahutan. Ya, siamang (symphalangus syndactylus)
dan Simpai (Presbythis Melalops) serta Kukang (Nycticebus
Coucang). kerap sekali terlihat meloncat dari satu pohon ke
pohon lain. kicauan burung pun terdengar hampir di setiap
pagi dan sore yang mampu menyejukkan pikiran. Jika
beruntung, Wisatawan juga bisa menyaksikan Penyu Hijau
(Chelonia Mydas) dan Penyu Sisik (Eretmochelys imbricate).
Mengenai sejarah atau asal-usul kiluan. Sebetulnya
banyak legenda yang bercerita tentang Kiluan, tapi ada
satu legenda yang sampai sekarang masih beredar dan
dipercaya oleh Masyarakat sekitar. Legenda berawal saat
era mulai runtuhnya Kerajaan Majapahit dan Islam masuk
Indonesia.
Konon, kumpulan Lumba-Lumba di Teluk Kiluan adalah
yang terbesar di Asia. Bahkan, di Dunia. Wisatawan yang
berminat menyaksikan dari dekat Lumba-Lumba di
Habitat aslinya bisa menyewa Perahu Katir. Jika
beruntung, Wisatawan juga bisa menyaksikan Penyu
Hijau, yang di waktu-waktu naik ke permukaan Laut.
Belum puas menikmati alam pemandangan di Teluk
Kiluan, pengunjung bisa menginap di sana. Hanya, kondisi
penginapan memang belum terlalu bagus.
 
Gambar 10. Objek wisata teluk Kiluan 
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Wisata Unggulan Lampung
Pantai Tanjung Setia
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Terletak sekitar 49 km dari Kota Liwa Ibukota
Kabupaten Lampung Barat. berhadapan langsung
dengan luasnya samudera hindia membuat pantai
tanjung setia sebagai daerah wisata yang unggul. 
memiliki karakteristik gelombang yang tinggi dan
panjang menjadikan daerah ini Surga Bagi Kaum
Peselancar. selain itu, pantai tanjung setia juga
memiliki panorama keindahan alam ekosistem pesisir, 
kekayaan budaya dan tradisi kesemuanya sangat
memanjakan wisatawan.
sebagai daerah wisata maka kawasan tersebut
dilengkapi dengan fasilitas akomodasi dan
transportasi yang memadai. banyak terdapat
penginapan berupa cottage dan losmen yang dikelola
dengan baik oleh pengusaha lokal maupun luar. 
sementara untuk fasilitas transportasi terdapat banyak
kendaraan roda dua maupun roda empat milik
masyarakat yang disewakan kepada para wisatawan
yang ingin menjelajah lebih jauh keeksotisan kawasan
ini.
selain tanjung setia, diwilayah pesisir Lampung Barat 
banyak tempat yang juga menjadi arena berselancar
bagi wisatawan, diantaranya Pantai Way Jambu yg
terkenal dengan three sister-nya, Pantai Mandiri, Way 
Redak, Labuhan Jukung, dan Pugung dengan Jimmy's 
Wave. sungguh kawasan Pesisir Lampung Barat 
merupakan surga bagi peselancar dunia.
4.  Gelar Seni pada Helat SEMARAK 
WISATA    TANJUNG SETIA
1. Wisatawan mancanegara sedang
berselancar
2.   Berselancar
5. Djabung Resort
salah satu penginapan yang 
ada di pinggiran Pantai
3.   Halaman Ombak Indah Hotel
1
2
3
4
5
 
Gambar 11. Objek wisata pantai Tanjung Setia 
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Screenshoot animasi 3D pada magicbook  
 
Gambar 12. Animasi 3D pada halaman anak gunung krakatau 
 
 
Gambar 13. Animasi 3D pada halaman teluk kiluan 
 
Tambahan informasi dalam format video 
 
 
Gambar 14. Tambahan video atraksi gajah bermain bola pada objek wisata way 
Kambas 
Sound (suara) 
Format informasi yang juga dapat ditambahkan atau ditampilkan oleh 
magicbook ini adalah suara yang merupakan rekaman informasi dalam bentuk 
audio, sama seperti objek lainya user cukup mengarahkan marker audio pada 
webcame, aplikasi selanjutnya akan melakukan loading suara sebagai 
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informasi tambahan pada objek wisata pada halaman magicbook. Berikut 
adalah file audio yang terdapat pada magicbook ini. 
 
 
 
Gambar 15. Daftar file audio pada magicbook 
 
3. HASIL DAN PEMBAHASAN 
 
Sebagai evaluasi sistem dari pemanfaatan teknologi AR pada objek-objek 
wisata yang dipromosikan melalui media magicbook wisata unggulan Lampung, 
dilakukan uji coba sistem kepada user. Evaluasi dilakukan dengan menyebar 
kuisioner kepada user yang telah menggunakan  magicbook wisata unggulan 
Lampung. 
Pengujian yang dilakukan terhadap user dengan menggunakan kuesioner, 
dari hasil analisis jawaban responden 80%  responden  menjawab  mendapatkan 
tambahan informasi seperti terlihat pada gambar berikut ini.  
 
Gambar 16. Grafik Analisis magicbook 
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4. KESIMPULAN 
 
Pengembangan magicbook wisata unggulan Lampung ditujukan untuk 
membuat media informasi tambahan untuk memberikan informasi yang lebih 
lengkap dan jelas terhadap objek-objek yang wisata unggulan di Provinsi 
Lampung. Dengan adanya magicbook ini informasi objek wisata terlihat lebih 
menarik dan menyenangkan sehingga media promosi ini dapat dijadikan sebagai 
pionir inovasi baru dalam promosi pariwisata secara umum dan pariwisata 
Lampung secara khusus, sehingga diharapkan dapat meningkatkan minat dan daya 
tarik masyarakat terhadap objek wisata unggulan Lampung. 
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